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En aquesta memòria escrita, explicarem els processos que han caracteritzat el 
projecte de localització que hem dut a terme dins el marc de l’assignatura de Traducció 
de Productes Digitals. Som cinc estudiants del Màster de Tradumàtica: la Marisol Oliver, 
l’Ada Basterrica, la Claudia Craiu Craciun, la Carla Álvaro i la Farners Fontanils i hem 
col·laborat en la localització de l’assistent de veu lliure, Mycroft AI, al català. 
Pel que fa al perfil formatiu i professional dels membres del grup, volem destacar 
que totes provenim del Grau de Traducció i Interpretació i que, per tant, a l’hora de 
començar amb el projecte, ja gaudíem d’una experiència i un contacte considerables en 
el camp de la traducció. Tot i això, per a la majoria de nosaltres, aquesta ha estat la 
primera experiència amb el camp de la localització. Per tant, l’aspecte tècnic de la 
localització de Mycroft ha sigut una font d’aprenentatge, relacionada tant amb els 
aspectes específics de la localització com amb la gestió de projectes i l’organització que 
requereix treballar en un projecte col·laboratiu amb membres de Softcatalà. Les nostres 
combinacions lingüístiques són les següents: 
Membre del grup Combinació lingüística 
Marisol EN/FR> ES/CA (valencià) 
Ada DE/EN> ES/EU/CA (central) 
Farners EN/FR > ES/CA (central) 
Claudia EN/FR> ES/CA (valencià 
septentrional)/RO 
Carla ES> EN/CA (central)/RU 
Taula 1 
Abans de concretar quin producte digital traduiríem i de documentar-nos sobre 
les diverses opcions, vam acordar que l’opció més pràctica i més viable era que la 
llengua original fos l’anglès. No només perquè, en general, la majoria de projectes de 
localització tenen de llengua d’origen l’anglès, sinó també perquè és un idioma que tenim 
totes en les nostres combinacions lingüístiques. Així mateix, durant el procés 
d’investigació, ens vam orientar cap a la cerca de productes que necessitessin una 
adaptació al català, ja que sabíem que Softcatalà té diversos projectes de localització1 
iniciats i que busca gairebé constantment nous col·laboradors. 
 
1 Consulteu aquest enllaç softcatala.org/col·laboreu/traduccio-i-correccio/ per conèixer 
els projectes de localització al català de Softcatalà. 
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Els motius pels quals ens vam decantar per traduir Mycroft van ser diversos. En 
primer lloc, hem de dir que aquest projecte representava un repte en tant que traduir un 
assistent de veu implica anticipar les necessitats dels usuaris d’una manera molt 
extensa. En altres projectes de localització també hauríem hagut de tenir en compte 
aspectes transversals, com ara que els usuaris se sentissin còmodes amb el model de 
llengua de la localització. Per exemple, com s’adreça el programa a l’usuari, quina 
variant del català s’utilitza, quines decisions terminològiques es prenen, etc. Però amb 
Mycroft també hem considerat que la interacció amb el programa és molt més interactiva 
i constant, pel fet que el reconeixement de veu i, per tant, els motors de text a veu i de 
veu a text (vegeu capítol 4) componen un engranatge on totes les peces han de 
funcionar correctament per tal que la localització sigui un èxit. Aquest factor ha incidit en 
moltes facetes del projecte i ha requerit una sèrie de presa de decisions que veurem al 
llarg d’aquest treball. En destaquem, a tall d’exemple, el fet d’haver d’introduir diverses 
opcions de traducció a les cadenes de text que ha de processar Mycroft, ja que el fet 
que els usuaris hi interactuïn implica, necessàriament, que existeixi una pluralitat 
d’opcions. 
En segon lloc, vam considerar que la localització d’un assistent de veu lliure al 
català era especialment rellevant, a causa del context en què ens trobem. Al llarg dels 
darrers anys, hem vist augmentar el protagonisme del programari de reconeixement de 
veu i com anem avançant cap a un model de dispositiu amb una alta interacció amb els 
usuaris. D’aquí, la necessitat de tenir una opció d’assistent de veu lliure per al públic 
catalanoparlant. No només perquè els parlants tenen el dret de poder utilitzar les eines 
que prefereixin en l’idioma de la seva tria, sinó també perquè creiem que cal que existeixi 
una opció en català que permeti protegir la privadesa dels usuaris i que redueixi la 
dependència envers certes grans empreses. 
Comentats aquests aspectes, volem subratllar que hem aconseguit acabar de 
traduir totes les skills (les habilitats) de Mycroft al català, més endavant veurem el que 
són les skills amb més detall i el que representen. En tot cas, ho trobem especialment 
rellevant, ja que podrem fer el seguiment de com s’adapta el producte a l’audiència a la 
qual es dirigeix. Des d’un punt de vista formatiu, serà molt interessant viure tot el procés 
de control de qualitat i fer un seguiment de com Mycroft s’introdueix a l’audiència i de 
les valoracions que en rep. Pròximament podrem entendre quins aspectes lingüístics i 
tècnics han funcionat i quins no i tenir-los en compte per a projectes venidors. 
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2. Marc teòric 
Dedicarem aquest punt a la definició d’alguns dels conceptes més recurrents al 
llarg del treball. Començarem per explicar el que entenem per assistent de veu i 
parlarem dels elements bàsics necessaris per poder desenvolupar-ne un, en tant que 
l’eina que hem triat és un assistent de veu. També descriurem més a fons l’assistent 
Mycroft i veurem que una de les seves particularitats i allò que el diferencia de molts 
altres que ja fa anys que s’utilitzen de manera molt estesa és el fet que es tracta d’un 
assistent de veu de software lliure. Considerem important definir el que entenem per 
software lliure perquè és el que ens porta a categoritzar la nostra eina i el que ens ha 
permès poder participar en la localització del producte a través d’una plataforma 
col·laborativa, concepte que també definirem. 
2.1. Assistents virtuals 
En aquest punt pretenem definir què és un assistent de veu i explicar de manera 
breu i bàsica el seu funcionament. Siri d’Apple, Alexa d’Amazon o Cortana de Microsoft 
són alguns dels exemples dels assistents de veu més estesos avui dia i són agents de 
software que tenen la capacitat de realitzar tasques diverses a partir d’ordres o 
preguntes2. La diferència entre els assistents virtuals i les interfícies mitjançant la veu 
de l’usuari (IVU) és, principalment, que aquests últims són un mecanisme que permet 
interactuar amb el software utilitzant la veu en comptes d’escriure o fer clic, només a 
partir d’ordres i respostes integrades. Els assistents virtuals pretenen anar més enllà i 
poder ajudar els usuaris en qualsevol cosa que demanin i, tot i que encara queda molt 
per fer, estan dissenyats amb aquest objectiu final. Així, tenen la capacitat de respondre 
a un nombre d’ordres i preguntes molt més complexes perquè sempre estan connectats 
a internet3. 
En tot cas, cal mirar enrere per entendre quin ha estat el procés que ens ha dut 
fins aquí. Siri d’Apple va debutar el 2011 com a primer assistent virtual, però la tecnologia 
de reconeixement de veu feia temps que existia. IBM va presentar Shoebox, una 
calculadora que funcionava amb la veu, el 1962. Als anys setanta, científics de la 
Universitat Carnegie Mellon van presentar Harpy, un assistent de veu que podia 









desenvolupar propostes més avançades i intel·ligents: Apple, IBM i Philips van integrar 
el reconeixement de veu a alguns dels seus productes. També van ser interessants les 
propostes que es van fer l'any 1997 amb Naturally Speaking de Dragon i el 2001 amb 
SmarterChild de Colloquis. El primer era capaç de transcriure el llenguatge natural dels 
humans i el segon podia jugar a jocs, consultar el temps, buscar alguna informació i 
conversar amb els usuaris fins a un cert punt amb una potència de processament més 
elevada. L'any 2011 Apple va llençar Siri, integrat a l’iPhone, que segueix existint avui 
dia. Tot seguit descriurem els processos que fa servir per funcionar. 
Com hem observat, a mesura que s’han anat vivint avenços tecnològics, també 
ha canviat la manera amb què interactuem amb la tecnologia. Ara analitzarem quins són 
els mecanismes que permeten que ens comuniquem amb els assistents virtuals com ho 
fem avui dia. No tots els assistents funcionen de la mateixa manera, però comentarem 
alguns conceptes generals i després veurem les particularitats de Mycroft, que és l’eina 
amb la qual hem treballat. 
És innegable que cada cop són més les tasques que són capaços de fer els 
assistents virtuals i, a més a més, cada cop són més els productes que els integren, 
però i com funcionen? Aquests assistents virtuals funcionen de manera que identifiquen 
una paraula clau, graven la veu de l’usuari i l’envien a un servidor especialitzat que la 
processa i la interpreta com a ordre. El primer pas necessari perquè un assistent de veu 
funcioni és utilitzar una tecnologia que permeti passar la veu a text, un cop ha reconegut 
la part formal ha de posar enteniment al text, ha d’entendre la intenció. Un cop reconeix 
la intenció ha d’identificar amb quines aplicacions o amb quina tecnologia és capaç de 
donar una resposta útil a l’usuari. 
A continuació intentarem explicar la tecnologia que s’amaga darrere d’aquest 
procés. L’assistent virtual utilitza la distinció acústica en primer lloc com a mecanisme 
d’activació. És per això que sempre necessitem una paraula clau. Un cop s’ha reconegut 
la paraula clau, entra en joc la tecnologia de reconeixement de la parla, una eina 
computacional capaç de processar el senyal de veu emesa per l'ésser humà i reconèixer 
la informació continguda en aquesta, convertint-la en text o emetent ordres que actuen 
sobre un procés. Aquesta disciplina de la intel·ligència artificial persegueix l’objectiu de 
permetre la comunicació parlada entre humans i computadores electròniques4. 
Existeixen diverses tècniques de reconeixement de la parla automàtica: les 
tècniques de programació dinàmica, el model de reconeixement de patrons, el model de 
la intel·ligència artificial i el model ocult de Màrkov (HMM). 
 
4 Consulteu upcommons.upc.edu/handle/2117/331119. 
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Per tal d’entendre l’ordre que l’assistent rep, s’utilitza el processament de 
llenguatge natural, és a dir, la disciplina encarregada de tractar de manera 
computacional les llengües naturals. Aquesta mateixa tecnologia ajuda a respondre als 
usuaris un cop ha recopilat tota la informació necessària des dels servidors. La 
intel·ligència artificial també és present amb la tecnologia de machine learning que 
incorporen els assistents virtuals intel·ligents. Es tracta d’un algoritme que, en resum, 
s’encarrega d'entrenar l’assistent a partir de les ordres i inputs de l’usuari per tal de 
millorar-ne les capacitats. 
Un cop hem descrit els aspectes més tècnics del funcionament d’aquesta 
tecnologia, ens agradaria comentar una última qüestió que està sobre la taula respecte 
de l’ús de la tecnologia de veu. Si bé és cert que l’objectiu final és facilitar-nos moltes 
tasques, hi ha un debat molt encès en relació amb la protecció de dades, qüestions de 
privacitat i de seguretat dels usuaris. Si aquest assistent està encès, podria arribar a 
gravar les converses dels usuaris de manera constant i, a més, les empreses que ara 
mateix lideren el mercat dels assistents virtuals (Google, Amazon, Apple i Microsoft) 
poden tenir accés directe a la ubicació dels usuaris. 
2.2. Programari lliure 
Entenem per software lliure aquell que respecta les llibertats individuals de qui el 
fa servir, és a dir, els usuaris tenen "la llibertat d'executar, copiar, distribuir, estudiar, 
modificar i millorar el software". Així, l'ús del software lliure es converteix en una qüestió 
més de llibertat que no de preu i cal que ens atorgui les llibertats següents: 
1. Executar el programa com i amb el propòsit que desitgem. 
2. Estudiar com funciona el programa i canviar-lo perquè faci el que ens 
proposem i per açò és necessari tenir accés al codi font. 
3. Redistribuir còpies per tal d'ajudar altres usuaris. 
4. Distribuir còpies de versions modificades a altres usuaris perquè se'n puguin 
beneficiar i per açò cal tenir accés al codi font. 
Si un programa no ofereix aquestes possibilitats a l’usuari, es tracta doncs d’un 
programa privatiu perquè “controla a los usuarios, y el programador controla al 
programa”, la qual cosa en essència és injusta, ja que en molts casos qui controla el 
programa no és necessàriament el programador, sinó l’entitat o empresa que paga 
aquests programadors. Com a exemples més populars tenim les multinacionals Apple, 
Windows o Facebook, que financen únicament el desenvolupament de programes 
privatius per controlar les tasques informàtiques dels usuaris i pràcticament apropiar-se 
de les seves dades personals. 
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Un altre concepte que també és important mencionar és el SaaS (de l’anglès 
Software as a Service) o programari com a servei. Es tracta d’un model de distribució 
de software que centralitza i emmagatzema el software i les dades en un únic servidor, 
el qual a més és extern a l’empresa que l’utilitza. Açò vol dir que les dades gestionades 
passen abans per un tercer, el proveïdor del programari com a servei, que és qui s’ocupa 
del hòlding, manteniment i suport d’aquest programari o software. Així, encara que no 
tots els programes del servidor són privatius, el mer ús d’un SaaS ja és en si una 
injustícia perquè implica oferir dades rellevants a l’administrador del servidor. 
Donat que la màxima prioritat del software lliure és garantir la llibertat dels usuaris 
en controlar les seves tasques informàtiques, aquests es poden beneficiar de 
nombrosos avantatges en la pràctica: 
1. Autonomia: el software lliure permet desenvolupar i mantenir un programari 
que s’adapti a les necessitats de cada usuari i no només al model de negoci 
del proveïdor. 
2. Col·laboració: el software lliure permet compartir i utilitzar el programari de 
manera no exclusiva, servint al bé comú. 
3. Compartir i copiar: una llicència de software lliure permet executar un nombre 
il·limitat d’instal·lacions sense necessitat de pagar. 
4. Sense bloquejos: les llicències de software lliure permeten reforçar la 
independència respecte dels venedors i proporcionen més opcions en 
proveïdors de serveis. 
5. Reutilitzar codi: el software lliure proporciona a l’usuari la llibertat de reutilitzar 
el codi per acomplir nous projectes. 
6. Innovació: una llicència de software lliure fomenta la innovació per al 
programari dels usuaris. 
7. Competència: el software lliure resisteix a la monopolització, amb la qual 
cosa millora la competència en el mercat. 
8. Seguretat: el software lliure permet a l’usuari realitzar controls de seguretat 
independents que ajuden a tancar els forats de seguretat més ràpida. 
Hui dia és habitual confondre software lliure amb el programari de codi obert 
(open source) i en molts casos és comprensible, ja que ambdós conceptes poden anar 
lligats en un mateix programa, però açò no vol dir que siguin inherents l’un a l’altre. De 
fet, va ser el 1998 quan va sorgir la campanya de codi obert perquè no tots els usuaris i 
programadors de software lliure estaven d’acord amb els objectius d’aquest moviment. 
La filosofia del programari de codi obert està encaminada cap a la practicitat i la millora 
de programari perquè sigui el més efectiu possible. En principi, es va iniciar com una 
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“campanya de màrqueting per al software lliure5” que tenia com a objectiu atreure el 
finançament de grans empreses, però sense mencionar els valors ètics i socials 
associats al software lliure que podien parèixer un impediment per als executius de 
grans empreses. 
En la pràctica, hi ha diverses diferències entre software lliure i codi obert. Tot el 
codi font del software lliure és de codi obert i quasi tot el programari de codi obert és 
lliure. No obstant això, existeixen llicències de codi obert que són massa restrictives i 
llavors no es pot qualificar el seu programari de lliure. Una cosa similar passa amb les 
llicències sense copyleft6, que són llicències molt dèbils els executables de les quals 
poden tenir condicions addicionals que no són lliures. Si aquests executables es 
corresponen totalment amb els fitxers font publicats, llavors són de codi obert, però no 
de software lliure perquè no permeten executar versions modificades, encara que 
l’usuari sí que podrà recopilar el codi font per crear-lo i distribuir-lo de manera lliure. 
En conclusió, podem dir que la diferència essencial radica en el fet que el 
software lliure se centra en la llibertat de l’usuari per utilitzar, modificar i compartir un 
programa, mentre que el codi obert permet l’accés al codi font per editar-lo i distribuir-lo 
amb la intenció de millorar-lo des d’un punt de vista merament funcional. 
2.3. Els processos de localització de programari lliure. Les 
plataformes col·laboratives 
A l’apartat anterior hem explicat què entenem per software lliure. Així doncs, 
entenem que localitzar software lliure vol dir traduir sense limitacions. És per aquest 
motiu i pel fet que possibilita la traducció a llengües i dialectes minoritaris que cada 
vegada hi ha més usuaris que participen en aquest tipus de projectes. D’aquesta 
manera, és l’esperit col·laboratiu el que ha popularitzat aquest tipus de traduccions. En 
aquest sentit, el concepte de “comunitat” està estretament relacionat amb la localització 
de software lliure. 
Per tant, qui tradueix el software lliure? Com a norma general la localització 
d’aplicacions i de programari lliures comença amb un grup de persones que decideixen 
crear un projecte voluntari. D’aquesta manera, aquest grup de persones (la comunitat 
de què parlàvem) crea i gestiona la localització del producte en qüestió. Així mateix, 
 
5 Consulteu gnu.org/philosophy/open-source-misses-the-point.html. 
6 El copyleft és un mètode general per alliberar un programa o un altre tipus de treball, 
que requereix que totes les versions modificades i esteses siguin també lliures. Consulteu 
gnu.org/licenses/copyleft.es.html. 
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lluita per fer arribar el projecte a altres usuaris i aconseguir, d’aquesta manera, que s’hi 
uneixin més col·laboradors. 
Tal com hem comentat unes línies més amunt, el procés de localització de 
software lliure és possible gràcies a totes aquestes persones voluntàries que decideixen 
oferir-se i localitzar una part del projecte, per exemple, traduint-lo a una llengua concreta. 
Sense aquesta comunitat els desenvolupadors d’un programa tardarien molt a localitzar- 
lo. 
Juntament amb aquestes comunitats de col·laboradors van néixer les 
plataformes col·laboratives. Són eines que normalment es troben al núvol i que fan 
possible la participació de diferents usuaris en la traducció d’un sol projecte, normalment 
a diferents llengües. Ara bé, tot i tenir una estructura semblant a les eines TAO no solen 
ser tan completes com les més conegudes (MemoQ, SDL Trados Studio, Déjà Vu, 
Omega T, etc.). Alguns exemples de plataformes col·laboratives són PoEditor, CrowdIn 
i Pootle. Aquest últim és el que hem utilitzat nosaltres per realitzar la localització al català 
de Mycroft. 
En resum, la cada vegada més popular localització de software lliure ha creat la 
necessitat de desenvolupar plataformes col·laboratives per tal que els usuaris puguin 
participar lliurement en la localització d’aquest tipus de projectes. 
2.4. Presentació del programa escollit: Mycroft 
Tot va començar quan els creadors de Mycroft, els enginyers Ryan Sipes i 
Joshua Montgomery, volien que el seu espai de treball a Kansas fos més intuïtiu. Així, 
van manllevar un sistema d'intel·ligència artificial d'altres fabricants i el van usar per a 
fer tasques simples, com controlar les llums o posar música. De seguida es van adonar 
que podien crear un millor assistent i vendre’l. Diversos mesos després, amb vuit 
versions i innombrables prototips impresos en 3D, van produir un dispositiu de codi 
obert: Mycroft. Van sortir diferents models fins que se'ls va unir el dissenyador Derick 
Schweppe, que va idear un dispositiu semblant a un rellotge inspirat en el robot 
cinematogràfic Wall-E. Això va ser possible gràcies als diners que van recaptar 
Kickstarter i Indiegogo, que provenien de donacions de gent que creia en la seva idea. 
I va ser llavors que va començar l'empresa emergent Mycroft AI, l'any 2016. 
